i Backgammon

Reglas del juego

El diagrama muestra la posicién correcta de las piezas
antes de empezar el juego. El tablero esta dividido en
cuatro partes, cada jugador tiene un «tablero interior» y
un «tablero exterior». Cada tablero esta dividido en
seis «puntas» (triangulos) con colores alternos. Los
tableros interior y exterior estan separados entre si por
una cresta en el centro del tablero llamada barra.

Black's outer board

Black's home board

Objetivo del juego: El objetivo del juego es colocar
todas tus piezas en tu propio tablero y luego retirarlas.
Las piezas claras y oscuras se mueven en direcciones
opuestas.

El juego: Las reglas establecen que cada jugador debe
lanzar un dado para determinar quién juega primero. Si
los dos jugadores obtienen el mismo nimero, deberan
lanzar nuevamente hasta que uno de los jugadores
haya lanzado un nimero mayor. Lanzar dos dados
indica cudantas posiciones tiene un jugador sus piezas.
Cada lanzamiento de dados conduce a dos movimientos independientes (aparte de un doble
lanzamiento que conduce a cuatro movimientos, ver mas abajo), que se pueden aplicar a dos
piezas diferentes o a la misma ficha, y se pueden jugar en cualquier orden que el jugador
elija.

Una ficha se puede colocar en un punto vacio, en un punto ocupado por una mas de sus
propias piezas o en un punto ocupado por una Unica ficha perteneciente a su oponente
(golpear la mancha).

De hecho, una ficha nunca puede colocarse en un espacio ocupado por dos (0 mas) de las
fichas del oponente. Un punto ocupado por dos 0 mas de un jugador se llama cerrado. El
oponente ya no puede colocar alli sus propias fichas, ni siquiera pasar, pero puede pasar por
encima.

Nota: no hay limite para el nimero de fichas del mismo color en el mismo punto.

Doble: Un doble es un lanzamiento de dados en el que los dos dados tienen el mismo
numero. El lanzamiento se realiza entonces dos veces: si un jugador ha lanzado un doble 5,
debera realizar cuatro movimientos de 5 espacios cada uno.

Cerrado el punto: Cuando un jugador tiene dos o mas fichas en un punto particular, la ficha
del oponente no puede aterrizar alli. Cuando un jugador ha colocado dos fichas en un punto
determinado, ha “cerrado el punto”. No hay limite para la cantidad de fichas que un jugador
puede tener en un solo punto

El golpe: Una sola ficha en un punto se llama mancha. Si la ficha de un oponente cae en este
punto, la mancha se envia a la barra, esto se llama golpear la mancha. Se puede decir que
las negras han golpeado una ficha o mancha blanca y la han enviado a la barra.

No hay limite para el niumero de fichas en la barra. Una ficha en la barra vuelve a entrar en
juego a través del tablero de casa del oponente, segun la puntuacion obtenida en los dados:
un 1 permite volver a unirse en el punto 1 del oponente, un 2 en el punto 2, etc., siempre que

el punto de reentrada no esta ocupado por dos o mas fichas opuestas. Si un jugador tiene
una o mas fichas en la barra, estd obligado a tenerlas todas nuevamente en juego antes de
poder realizar cualquier otro movimiento. Si sus tiradas de dados no le permiten hacer
esto, deberd perder un turno.

Retirada: Retirar las piezas de las damas es la ultima fase del juego. Una vez que todas sus
piezas de damas estan en su tablero local, el jugador puede comenzar a sacarlas, haya o
no alguna ficha del oponente en su tablero local o en la barra. Si, mientras saca, una o mas
de sus fichas son golpeadas, debe colocarlas primero en el tablero de su oponente y luego
llevarlas de regreso a su tablero antes de continuar sacando sus fichas. El sorteo se realiza
en funcion de los lanzamientos de dados, cada niumero permite sacar una ficha del punto
correspondiente: un seis permite sacar una ficha del punto seis, un cinco del cinco, etc.
Como antes, se juegan dobles dos veces.

Si no hay ninguna ficha en el punto indicado por los dados, pueden ocurrir dos jugadas
alternativas:

¢ Si no hay piezas en los puntos mas altos, el jugador debe quitar una ficha de la
punto numérico mas alto con piezas.

* Si hay piezas en uno o mds puntos con niumeros mas altos, no puede quitar una pieza
de ficha y debe usar el lanzamiento de dados para quitar una pieza de ficha. No es
necesario retirar una pieza si puede ser reemplazada por el movimiento legal de otra pieza
de fichas.

Apuestas: Si el perdedor ha eliminado al menos una de sus fichas, el juego se llama simple
y el ganador gana un punto (o el valor que se muestra en el cubo de duplicar).

Si el perdedor no ha eliminado ninguna de sus piezas pero ya no tiene ninguna pieza en el
tablero del oponente o en la barra, el juego se llama gammon o apuestas dobles, el
ganador ganara dos puntos (o el doble del valor mostrado en la tabla). duplicar el cubo).
Si el perdedor no ha eliminado ninguna de sus piezas y todavia tiene una ficha (o0 mas) en
el tablero del oponente o en la barra, el juego se llama backgammon o apuestas triples, el
ganador ganara entonces tres puntos (o tres veces el valor mostrado en el cubo de
duplicacién).

Cubo de duplicacién: El cubo de duplicar es un dado de 6 caras que comprende las
potencias de 2, es decir: 2, 4, 8, 16, 32, 64. Se utiliza para aumentar las apuestas del juego
actual. Al comienzo de cada ronda, el cubo de duplicar se coloca en el centro, equidistante
de los dos jugadores, en la barra o en un costado del tablero; esto significa que lo que esta
en juego para esa ronda esta centrado en uno. Mientras el cubo de duplicar permanezca
en el centro, cualquiera de los jugadores puede aceptarlo. Para duplicar las apuestas del
juego en una ronda, un jugador debe esperar su turno y hacerlo antes de lanzar sus dados.
Luego presenta el cubo a su oponente con la cara superior mostrando un 2 y diciendo
“doblo” u otra expresion equivalente.

En este punto el oponente puede:
¢ Rechazar o renunciar (soltar): la ronda termina, pierde un punto.
* Aceptar (tomar): toma el cubo de su lado y la ronda continda con apuestas duplicadas.

En la ultima parte de la ronda el jugador que acepta el cubo se convierte en su duefio, y
ahora es la Unica persona que puede redoblar a 4 de la misma forma que lo hizo al doblar
inicialmente. En caso de aceptar el redoblo, el nuevo propietario es la Unica persona que
podra redoblar a 8 y asi sucesivamente. Es posible que un jugador doble incluso si no
puede jugar (no es un movimiento legal), lo que seria el caso con una pieza en la barra
mientras el oponente posee los 6 puntos de entrada. Luego declara su intencién de doblar
o redoblar después del turno de su oponente.

S Damas

Reglas del juego
Para ganar:

Captura todas las piezas de tu oponente saltando sobre ellas a un espacio vacio o
bloqueando las piezas de tu oponente para que no se pueda realizar ninglin movimiento.

Para jugar:

Cada jugador recibe 12 piezas del mismo color y las coloca en las tres primeras filas de
cuadrados negros. Comprueba que el cuadrado de la esquina izquierda méas cercana a ti
sea negro. Los movimientos sélo pueden ser hacia casillas negras. Los movimientos soélo se
pueden realizar en direccién diagonal hacia un cuadrado vacio (no hacia atras). Para
capturar la pieza de tu oponente, la casilla opuesta a esta pieza debe estar vacia. Salta
sobre la pieza del oponente al espacio vacio y luego retira su pieza del tablero. No puedes
saltar sobre tu propia pieza. Cuando una de tus piezas llega al lado del tablero de tu
oponente, se convierte en "Rey" y es "coronada" al colocar otra pieza del mismo color
encima. Cuando eres rey, puedes avanzar o retroceder en un patrén diagonal. Los reyes
pueden ser saltados y capturados por piezas regulares.

13 Poker dados

Reglas del juego

Para ganar:
El objetivo del juego es tener la mano con la mejor combinacion al final de la ronda con
todos los jugadores.

Para jugar:

Lanza los cinco dados. Es posible tirar los dados hasta dos veces mds, ya sea todos o solo
algunos. En el tercer lanzamiento, puedes decidir reutilizar los que previamente has
reservado. Puedes optar por utilizar el as como comodin, pero las combinaciones "puras"
siempre obtienen una puntuacién mas alta que aquellas con un comodin.

Las combinaciones posibles son las del Poker, con algunas variaciones debido a la
naturaleza de los dados (por ejemplo, no hay

“sigue”). Del mas débil al mas fuerte (teniendo en cuenta que una pareja de reyes es mas
fuerte que una pareja de 10s por ejemplo):

Par - Pareja

Dos pares - Doble pareja

Busto (4 dados consecutivos)

Tres de un tipo - Trio

Escalera (5 dados consecutivos)

Full (3 dados idénticos + 2 dados idénticos)

Cuatro de un tipo - Cuarteto

Poquer: cinco iguales, que no existe en el poquer clasico

5 Rummy 5000

Reglas del juego
Para ganar:

El objetivo del juego es conseguir un minimo de 5.000 puntos. También puedes arreglar la regla
para que sea exactamente
5.000 puntos.

Para jugar:

Para tener derecho a empezar a contar puntos, hay que “abrir”, es decir sumar al menos 750
puntos. Empiece por tirar los dados. Sélo los 5 y los 1 se cuentan individualmente. Los demas
nimeros sélo se cuentan en combinaciones. Se cuentan como combinaciones: tres, cuatro y cinco
del mismo tipo. Después de tirar los dados, puedes contar puntos o volver a tirar los dados que no
coincidan (si el jugador aun no esta abierto, debera volver a jugar hasta alcanzar los puntos
minimos requeridos). Cuando un jugador esta abierto, puedes contar la puntuacion sin una
puntuacién minima. Si el jugador no anota ningtin punto en un lanzamiento, no se registran puntos.
Las combinaciones deben obtenerse en un solo lanzamiento. Si obtienes un primer 1y luego dos 1
mas después del segundo lanzamiento, esto daria 100 + 200 = 300 puntos y no 1000 puntos. Si en
un lanzamiento todos los dados suman puntos, puedes lanzarlos todos nuevamente y seguir
acumulando puntos (a riesgo de perderlo todo si no aparecen puntos). Si un jugador hace cinco 1
en un solo lanzamiento, gana la ronda y esto puede suceder en cualquier momento de la ronda.

1 =100 puntos

5 =50 puntos

Tres 1s = 1000 puntos
Tres 2s =200 puntos
Tres 3s =300 puntos

Tres 4s = 400 puntos Cinco 1s = 5000 puntos
Tres 5s = 500 puntos (Gana el juego en cualquier
Tres 6s = 600 puntos momento)

Tirando 1, 2, 3, 4, 5 = 1500 puntos Cinco 5s = 5000 puntos

Tirando 2, 3, 4, 5, 6 = 1500 puntos

IS Domino
Reglas del juego

Para ganar:
El objetivo del juego es ser el primero en colocar todas sus fichas de dominé. Los demas jugadores
que no han podido terminar registran el total de puntos que se muestran en las fichas restantes.

Para jugar:

Comienza mezclando todas las fichas de domind, boca abajo, en el centro de la mesa. Para 2
jugadores, cada uno toma 7 fichas de domind, para 3 y 4 jugadores, cada uno toma 6 fichas de
domind y para 5 y 6 jugadores, cada uno toma 4 fichas de dominé.

Las fichas de domind restantes forman una pila y se colocan donde todos puedan alcanzarlas.

El jugador con el doble mas alto comienza la ronda y coloca su dominé en el centro de la mesa. El
siguiente jugador (a la izquierda del primer jugador) debe colocar una de sus fichas que coincida
con un lado de la primera ficha. Los jugadores colocan fichas de dominé en cada extremo de la
linea de juego. Los dobles se colocan en angulo recto. Los jugadores pueden cambiar la direccion
de la linea colocando su dominé de lado, pero sin bloguear la linea.

Si un jugador no puede colocar una ficha de domind, debe tomar una del montén. Si puede
colocarlo, lo juega inmediatamente, si no, lo agrega a su ficha de dominé. Si la pila estd vacia,
pierde un turno.
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Reglas del juego
Para ganar:

El ganador de una partida de pdquer es la persona que finalmente recoge todas las fichas de todos
los demas jugadores.

Antes de empezar a jugar:

En primer lugar, debe elegir un distribuidor y darle la ficha de "Distribuidor". El crupier es el
encargado de repartir las cartas. En cada mano, el repartidor cambia a la siguiente persona
en el sentido de las agujas del reloj.

Los dos jugadores sentados a la izquierda del crupier se denominan ciega pequefia y ciega
grande y reciben las fichas asignadas. Los jugadores que estan en la ciega pequefiay en la
ciega grande cambian en cada mano.

Estos dos jugadores estan obligados a apostar una cantidad definida al inicio entre todos
los jugadores, incluso antes de repartir las cartas.

Las cantidades apostadas para la ciega pequefia y la ciega grande aumentan durante el
juego.

Ejemplo: Dependiendo del valor que le des a cada ficha, puedes comenzar con 5y 10 para
la ciega pequefa y grande, luego después de media hora, aumentar a 10 y 20.

Reglas del juego:

El crupier reparte dos cartas a cada jugador, una a la vez.

La primera ronda de apuestas comienza con el jugador inmediatamente a la izquierda de la
ciega grande. Este jugador, dependiendo de las cartas que tenga en su mano, podra:
Doblar. Luego descartan sus cartas y se retiran permanentemente del juego.

Llamar. Pusieron en el bote la misma cantidad que deposité la ciega grande.

Aumentar. Luego apuestan una suma mayor que la depositada por la ciega grande.
Una vez que el primer jugador ha tomado una decision, le toca el turno al jugador de su
izquierda y asi sucesivamente. La ciega pequefia y la ciega grande pueden igualar las
apuestas de los demas jugadores o subir. Si aumentan su apuesta, habra una segunda
ronda de apuestas.

Cuando finaliza la primera ronda de apuestas, el crupier devuelve tres cartas al centro de la
mesa. Estas cartas se llaman Flop.

La segunda ronda de apuestas comienza con el jugador a la izquierda del crupier. En esta
nueva ronda cada jugador tiene la oportunidad de decir:

Controlar. El jugador puede pasar, basandose en que no ha puesto dinero extra en el bote.
Solo podran comprobar si los jugadores anteriores a ellos tampoco han apostado.
Apuesta. Deciden poner en el bote la cantidad que quieren.

Aumentar. Apuestan una cantidad mayor si un jugador ya ha realizado una apuesta.
Llamar. Si un jugador ya ha apostado, igualaras esa apuesta en el bote.

Doblar. Luego descartas tus cartas y te retiras permanentemente del juego.

Cuando finaliza la segunda ronda de apuestas, se devuelve una cuarta carta comun al
centro de la mesa. Esta carta se llama Turno.

La tercera ronda de apuestas puede empezar como la anterior.

Cuando termina esta ronda, una quinta carta comun llamada River regresa al centro de la
mesa. Una vez que los jugadores han terminado de apostar, los que todavia estan en
carrera (es decir, los jugadores que no se han retirado) muestran sus manos. El jugador
con la combinacién numérica de cartas mas alta gana la ronda y gana todo el bote.
Entonces puede comenzar una segunda mano.

Varias categorias:

El jugador que gana una ronda de péquer es el que tiene en su mano las cartas de mayor
valor y/o las cinco cartas volteadas sobre la mesa.

Las siguientes son las manos de péquer de menor a mayor:

Par- Pareja: Dos cartas del mismo rango. Si dos jugadores terminan una mano cada uno
con un par, el par mas alto gana el bote

Dos pares - Doble pareja: Dos cartas de un valor y dos cartas de otro valor.
Tres de un tipo - Trio: Tres cartas del mismo rango.
Escalera: Cinco cartas que no son todas del mismo palo en secuencia.

Color: Cinco cartas del mismo palo, es decir, cinco diamantes, cinco corazones, cinco
picas o cinco tréboles.

Full: Tres cartas de un valor y dos cartas de otro valor.
Cuatro de un tipo - Cuarteto: Cuatro cartas de un rango.
Escalera de color: Cinco cartas en rango secuencial, todas del mismo palo.

Escalera real de color: La mejor mano posible con las cinco cartas mas altas en secuencia:
as, rey, reina, sota y diez del mismo palo.
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